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Nazwa przedmiotu ||Symulacje rynkowe | Kod ECTS || 14.3.E.SL.2209
| Pkt.ECTS | 3
| Jednostka prowadzaca przedmiot ” KBM ” Nazwa kierunku ” MSG ” Nazwa specjalnosci ” MM;

Forma zajeé/Liczba godzin

|
|
|
| Nazwisko prowadzacego ||dr Marek Reysowski |
|
|
|

| Wyktad ” 15 ” Cwiczenia ”15 ” Konwersatoria ” 0 ” Laboratoria komputerowe ” 0 ” Seminaria ” 0 ” Lektoraty ” 0
| Forma aktywnosci ” Rok i rodzaj studidw: ” 3 SS1,
Godziny z udziatem nauczyciela akademickiego (w tym 39 Semestr: 6,

konsultacje, egzaminy i inne):

praca studenta):

Godziny bez udziatu nauczyciela akademickiego (samodzielna 61 Status przedmiotu: Obligatoryjny

|Sumaryczna liczba godzin: ” 100 ” Jezyk wyktadowy: ” polski |

| Sposob realizacji zajec ||Zajecia w sali dydaktycznej. |

Metody dydaktyczne

Praca w laboratorium komputerowym, Gry dydaktyczne, Wyktady z prezentacjami multimedialnymi,

Aktywnos¢ w grupach, wspotpraca,

Okreslenie przedmiotéw wprowadzajacych wraz z wymogami wstepnymi

| Wymagania formalne ”Marketing miedzynarodowy

Sposéb i forma zaliczenia oraz kryteria oceny

| Sposob zaliczenia

| Wymagania wstepne ”Znajomos’é narzedzi marketingowego zarzadzania przedsiebiorstwem |

”Zaliczenie na ocene

Kryteria oceny

Projekt, symulacja rynkowa, rynek telewizordw w Polsce (90% oceny koncowej). Celem jest
osiggniecie jak najlepszego wyniku finansowego i najwiekszego udziatlu w rynku. Oceniana bedzie
rowniez aktywnos$¢ studenta na zajeciach (10% oceny koncowej). Skala ocen koncowych jest
wyznaczana zgodnie z Regulaminem studidw.

Cele przedmiotu |

Zrozumienie procesow zachodzacych w ramach przedsiebiorstwa. Umiejetnos¢ definiowania potrzeb i preferencji klientéw
oraz tworzenia w oparciu o nie produktéw i ustug.

Efekty uczenia sie |

Wiedza MSG1_W15 ||Student ma wiedze o zarzadzaniu podmiotem gospodarczym, zna strategie i narzedzia
marketingowe wykorzystywane podczas symulacji rynkowej.
MSG1_W16 ||Student zna zasady i warunki zawierania umoéw wykorzystywanych podczas symulacji
rynkowej
Weryfikacja efektdw uczenia sie - Wiedza
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Umiejetnosci

MSG1_UO07 ||Student potrafi realizowac transakcje wykorzystywane podczas symulacji rynkowej, umie
je krytycznie oceniac.

Weryfikacja efektéw uczenia sie - Umiejetnosci |
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Kompetencje MSG1_KO04 ||W czasie symulacji rynkowej student mysli i dziata w sposdb przedsiebiorczy, identyfikuje
zagrozenia, dostosowuje sie do nowych sytuacji

| Weryfikacja efektow uczenia sie - Kompetencje |
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| Tresci programowe |

1. Wprowadzenie do strategicznego zarzadzania przedsiebiorstwem 1
1.1. Metody ksztattowania celdw strategicznych w przedsiebiorstwie
1.2. Elementy planu strategicznego

2. Wprowadzenie do strategicznego zarzadzania przedsiebiorstwem 2
2.1. Podstawowe analizy strategiczne

2.2. Metody pozycjonowania wzgledem konkurentow

3. Metody segmentacji klientéw

3.1. Segmentacja w oparciu o preferencje i zwyczaje klientéw

3.2. Charakterystyka demograficzna segmentow

4. Opracowanie dtugofalowej strategii dla prowadzonego przedsiebiorstwa
5. Wprowadzenie do symulacji

5.1. Opis sytuacji na rynku

5.2. Nauka obstugi interfejsu uzytkownika

6. Metody wprowadzania nowego produktu na rynek

6.1. Analiza oczekiwan i preferencji klientow

6.3. Definiowanie przedziatu akceptowalnosci cen

7. Budowanie i wdrazanie strategii komunikacyjnych

7.1. Dobdér komunikatu i medidow do segmentow docelowych

7.2. Swiadomos¢ spontaniczna i wspomagana

8. Badania satysfakcji i lojalnosci klientow

8.1. Wskaznik satysfakcji ogolnej

8.2. Wptyw poszczegdlinych elementéw oferty na ogéine zadowolenie klientéw
9. Podsumowanie zajec

Wykaz literatury podstawowej i uzupetniajacej

Literatura podstawowa:
Marcin Skurczynski, Strategiczna symulacja rynkowa 4RMR - Podrecznik, IHZ, Sopot 2010

Marcin Skurczynski, Segmentacja - materiaty do zajeé, IHZ, Sopot 2010

Literatura uzupetniajaca:

Philip Kotler, Marketing Management, Pearson, wydania po 2000 roku

Kontakt ” marek.reysowski@ug.edu.pl,
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email:marek.reysowski@ug.edu.pl

